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LUDOTIQUE/NEWS mm 


e SEGA S 3000 est le nom d'un nou- 
veau micro-ordinateur lancé par la 
grande firme japonaise 
de jeux vidéo Sega 
et distribué en 
France par la société 
L.T.M.C. Ce 16 ou 

32 K de mémoire vi- 
ve (en anglais 32 K- 
RAM et en français 32 K- 
MEV !} aux prix respectifs 
de 2 200 F et 2 400 F réserve 
une large part au jeu. Aux 15 
cartouches de jeux au moment du 
lancement, viendront s'ajouter 2 à 
3 programmes par mois, au mini- 
mum nous dit-on. Les deux tiers des 
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e Ultima If est sorti! Avec une 
représentation graphique d'une 
qualité encore supérieure à celle 
d'Ultima IL Ce troisième épisode 
porte le nom d'Exodus. Quatre 


joueurs peuvent y participer simul- 
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programmes seront conçus et réali- 
sés par Sega (principalement des 
jeux d'adresse) et un tiers sera 
fourni par la société Loriciels déjà 
connue... À suivre! 


tanément, chacun ayant un person- 
nage défini à l’image de ceux qui cir- 
culent dans Donjons & Dragons. 


e Edité par Adventure International, 
Earthquake est un excellent jeu 
d'aventure en anglais pour les pos- 
sesseurs de Vidéo-génie. Le thème 
de la survie (ici, après le tremble- 
ment de terre de San Francisco) 
constitue le noyau du jeu, 


e Oric 1 : édité chez ASN, Esauive 
est un jeu tout à fait original qui 
associe réflexion et dextérité. Ce qui 
est finalement assez rare. L'écran 
présente une sorte de quadrillage 
qui pourrait s'apparenter à un 
réseau de rues se croisant à angles 
droits. Les « bâtiments » séparant 
les rues offrent régulièrement des 
« refuges » que doit visiter le per- 
sonnage déplacé par le joueur. Dès 
que celui est au milieu d'une rue, 
une boule prend son élan en prove- 
nance du bord de l'écran. À un 
croisement, deux boules, l'une ho- 
rizontalement et l'autre verti- 
calement, traversent l'écran dans 

le but d'écraser le personnage 
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e. Aquarius est un nouveau micro- 
ordinateur distribué en France par 
Sideg Informatique au prix de 
1 200 F en version de base 4 K MEV, 
extensible jusqu'à 52 K MEV. Cette 
petite machine, qui fournit une 
résolution graphique très fine 


(320 points sur 192) sur un écran 
télé PAL ou SECAM avec prise péri- 
tel, s'oriente déjà vers une politique- 
jeu appréciable avec des jeux de 
réflexion et de simulation. Il reste à 





tester ces jeux et à les comparer 
avec ce qui existe déjà, mais l'option 
« jeu de réflexion » est bien là. Pour 
tous renseignements complémen- 
taires concernant Aguarius, télépho- 
nez au (1) 557.79.12. 





qui n'aurait pas le temps de gagner 
un refuge. Le jeu consiste à visiter 
tous les bâtiments. Difficile, drôle et 
très astucieux. 


photos Elmar - De Greef et D.R. 
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aussi chez 
ASN pour Oric 1, est un jeu d’aven- 
ture assez complexe (type « vue en 
plan », comme Ultima 11) qui inclut 
des jeux dans le jeu. Malgré quel- 
ques défauts, l'intérêt ne se dément 
pas tout au long de la partie. 


Voici les lettres lirees au sort: 
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e Dicodoric est une version du jeu 
le mot le plus long... pour... Oric 1!1 
L'ordinateur est votre adversaire. A 
partir d’une série de lettres tirées au 
hasard, qu'il combine, il cherche le 
mot le plus long qu'il peut réaliser. 
À vous de faire mieux. Le joueur 
gagne souvent toutefois. 


e Miner, encore pour Oric 1, diffusé 
par Inélec, est un excellent jeu éco- 
nomique, en anglais, ayant pour 
thème la vente des produits extraits 
d'une mine. Le joueur est en perma- 
nence soumis à la prise de risques : 
vendre tout de suite à bas prix ou 
transporter ses matières premières 








e Le guide d'achat de la micro- 
informatique, édité par Sideg infor- 
matique, vendu 10 F, commente sur 
190 pages les produits distribués 
par cette société. Les possesseurs 
de Vidéo-Génie, Commodore VIC 
20, Commodore 64, Atari, Apple et 
IBM y trouveront de brèves descrip- 
tions de jeux, propres à stimuler 
leur créativité. 


e VIC 20 : les éditions Sybex vien- 
nent de publier Jeux en Basic pour 
VIC 20 (49 F). Les dix-huit jeux pro- 
posés ne dépassent jamais 4 K et 
couvrent les classiques des jeux 
d'action sur micro. Les courts lis- 
tings proposés apprennent concrè- 
tement à se servir du V/C 20 mieux 
que ne le font certains manuels. En 
effet, plutôt que de tendre vers un 
Basic standard, l'auteur a préféré 
mettre en valeur toutes les ressour- 
ces de la machine, du point de vue 
sonore et graphique. Au milieu de 
titres de jeux évocateurs (Blitz, Tor- 
pillage, Grand prix, Pièges, Pendu, 
Base Lunaire) on découvre un 
Othello. Un adversaire en deux 
pages de listing, à peaufiner. 

Dans la même collection : Jeux en 
Basic sur Spectrum, et à paraître 
Jeux en Basic Sur Atari et Jeux en 
Basic sur ZX 81. 


e Aux éditions Evrolles, VIC 20 à la 
conquête des Jeux. Dix-sept jeux 
pour le VIC en version de base et 











vers l’entrepôt ou le dock pour en 
obtenir un meilleur prix... mais il y a 
le coût du transport et les acci- 
dents... 


e Pour en finir avec Oric 1, quelques 
numéros de téléphone utiles pour 
les possesseurs de ce micro : 

— les nouveautés du mois: (1) 
599.13.63; 

— les informations sur les branche- 
ments de fils et pannes : 599.09.72; 
— Île service commercial : 599.27.28. 
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cinq programmes pour les 8 et 16K, 
parmi lesquels un jeu d'aventure. 
On trouve aussi un Othello en 4 
pages de listing et des trucs pour 
bien programmer son VIC (techni- 
que de redéfinition de caractères). 
En outre, Alain Perbost et Eric 
Masse — les auteurs — expliquent en 
détail la structure des programmes 
qu'ils proposent. 








e La société Micro-Dispo offre aux 
lecteurs de reprendre leur ZX 81 
pour l'achat d'un matériel plus 
important. Cette reprise sera fonc- 
tion de l'état de l'appareil, et de cer- 
taines configurations annexes... 
Parmi les machines proposées, 
citons : Spectrum 16 K et 48 K, Dra- 
gon, Oric, BBC, MPF I, Multitech, 
etc. 


58, rue Blomet, 75015 Paris. Tél. : 
566-57-17, métro : Volontaires. 












B - LE PROTECTOR: 
95 F 


Un superbe jeu composé 
de trois tableaux, écrit en 
langage machine. Âu pre- 
mier tableau, vous survo- 
lez une ville dont vous 
avez la responsabilité. Hé- 
las, vous n'èles pas seul 


CR 
F ni L : 
F- HU* BERT : 120F 
En langage machine, un jeu 
superbe sonore et graphi- 
que. En sautant de cube en 
cube, le HU* BERT change 
leur couleur mais doit aussi 
éviter de nombreuses créa- 
tures 
Un jeu où à vous faudra un 
grand sens de l'équilibre. 
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© - CRION :95F 

Un jeu dangereux pour la 
santé ! Vous ne pourrez 
plus vous arréter d'y jouer. 
Magnifique jeu d'arcades 
en trois actes. Mouches ro- 
botisées, base spatiale, 
vaisseau d'attaque. 
Langage machine 
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& - GASTRONON : 
5F 


Un ju complètement fou 
de huit tableaux en lan- 
gage machine. 

I Gut détruire avec une 
base spatiale, des chou- 
croutes, des cornichons, 
des chopes de bière 


17, rue Lamandé 75017 PARIS 


Tél. : (1) 627.43.59 


Vente par correspondance 
exclusivement 
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D - LE MANOIR DU 
Dr GENIUS : 140 F 
Exceptionnei ! Armez vous 
de patience, ce jeu d’aver- 
tures, totalement graphi- 
que, vous fera passer des 
heures inoubliables dans 
le Manoir plein de mystè- 
res et de surprises. 
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À - Le mystère de KIKEKANKOÏ! : 180 F : un 
très grand jeu d'aventure pour l'ORIC 1. Vous devrez 
faire preuve d’un immense courage pour franchir les 
obstacles. et libérer la belle prisonnière. 55 tableaux diffé. 
rents. 


E - CROCKY : 120F 


Enfin une superve version 
er langage machine du cé- 
lébre jeu des glourons pour- 
suivarnl les fantômes. 


Vous avez écrit des logiciels pour micro ordinateurs 


si vous voulez être édités contactez-nous. 
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— d, de la p. 39, la limite de 
la plage et de la digue, avec 
un nœud du cerf-volant. 


Du vaisseau fantôme : 


Avant de vous donner la 
solution de ce jeu de Phi- 
hppe Fassier, voici quel- 
ques précisions. Ïl y avait 
une erreur dans le listing 
B°’ pour ZX 81, à la ligne 
LYON SATA STE RE 
THEN GOTO 160 », cette 
erreur est facilement identi- 
fiable... Toutefois certains 
lecteurs ont rencontré des 
problèmes sur les deux lis- 
tings : pour Apple, il est 
entendu que les DATA 
pour notes sont destinées 
à une chaîne de caractè- 
rés. Exemple : DATA 
«P10002, 2152; 953; 
24 », il faut donc garder les 
virgules, éliminer les espa- 
ces et mettre le tout entre 
guillemets. Pour ZX 81, le 
problème est similaire : 
aucun espace ne doit être 
présent et les virgules doi- 
vent être conservées. 

Espérons qu'avec ces préci- 
sions vous pourrez enfin 
sortir de ce vaisseau! 
Sinon, voici le chemine- 
ment de votre personnage. 


e Que le jeu ait été entré 
ou non dans un ordinateur 
individuel, une suite 
d'actions vous permet de 
sortir du vaisseau fantôme 
avec le carnet de bord. 
Dans le hall central, vous 
prenez le sas nord; dans le 
couloir, un robot vous 
observe, laissez-le vous 
analyser; arrivé dans le hall 
nord, vous ouvrez le sas 
vers le sud, là, un humain 
reconnaît le robot et en 
déduit vos intentions ami- 
cales. Malgré son conseil, 
vous choisissez votre che- 
min et entrez ensemble par 
la porte dans la salle des 
couchettes; vous fouillez un 
peu et trouvez une clef à 
trois branches. 

Vous continuez en prenant 
l’autre porte et c’est dans 
l'atelier de réparations que 
vous découvrez une dalle. 
L'homme et vous y entrez 
et tandis que vous parcou- 
rez l’obscur souterrain, 
votre compagnon découvre 
une clef à cinq branches. 


Débouchant dans le poste 
de pilotage vous trouvez 
enfin le carnet de bord, 
mais par le cockpit vous 
apercevez le ciel étoilé, le 
vaisseau a quitté l’asté- 
roide ! 

Parmi les trois sas, vous 
tentez d'ouvrir celui qui 
mène à l’est; votre compa- 
gnon à la clef qui permet de 
l'ouvrir, il s'engage dans le 
hall central où trois hom- 
mes armés VOUS Surpren- 
nent. Vous rebroussez che- 
min tandis que votre ami 
tombe sous le tir et vous 
refermez le sas; cette fois le 
vaisseau est de nouveau sur 
l’astéroïide! vous tentez 
maintenant d'ouvrir le sas 
nord qui vous laisse accéder 
au compartiment d’un réac- 
teur où un trou béant vous 
offre la liberté. 

Votre ordinateur de bord 
vous apprendra par la suite 
grâce au carnet de bord que 
ce vaisseau était dans une 
zone de perturbations tem- 
porelles, et qu’à chaque 
manipulation d’un sas, le 
vaisseau entier se déplaçait 
dans le temps d’où l'irrup- 
tion intempestive d'êtres et 
de machines perdus dans le 
temps. 


La cryptographie : 
à propos du jeu-concours…. 


Hélas! Une très 
regrettable erreur s’est glis- 
sée dans le texte du crypto- 
gramme donné page 91, 
rendant le problème, et par 
conséquent le jeu, quasi- 
ment impossible. C’est 
pourquoi nous en parlons 
avant l’heure. 

Pourtant, trois lecteurs ont 
malgré tout trouvé : Michel 
Callou et Michel Proost, 
tous deux de Paris et Pau- 
lette Guilloux de Ville- 
neuve. Pour répondre à cet 
exploit, une récompense de 
choix : un abonnement de 
deux ans à J._ &S. 

Le message était : 

« Les hommes de génie 
sont des météores destinés 
à brûler pour éclairer leur 
siècle. Napoléon. » 

Il était codé grâce à huit lis- 
tes chiffrantes, à partir de 
la clé Jeux et Stratégie, dis- 
posant Palphabet en 
échelle. 


Ne regrettez rien si vous 
n’avez pas pu participer. 
un autré Jeu crypto sera 
organisé (plus sérieuse- 
ment) dans un prochain 
numéro. 


Confusion en voiture! 
Dans le n° 23, le problème 
« en voiture » de la page 54 
admettait plusieurs solu- 
tions : 

1. Brigitte conduit; Anatole 
à côté; derrière Claude et 
Daniel; 

2. Brigitte conduit; Daniel à 
côté; derrière Claude et 
Anatole; 

3. Claude conduit; Daniel à 
côté; derrière Anatole et 
Brigitte. 


Donnes truquées 

Dans {es solutions du 
bridge, page 134, dans le 
problème n° 8, nous avons 
interverti les donnes de Sud 
et d’Est. Les bons bridgeurs 
ont trouvé d'eux-mêmes. 
Veuillez-nous en excuser 
tout de même. 


Oric : 28 nouvelles cou- 
leurs ! 

Le court programme ci- 
après permettra aux posses- 
seurs d'ORIC de créer 28 
nouvelles couleurs grâce au 
« mélange » d’une couleur 
de fond et d’une couleur de 
trame. 
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En ligne 5 : passage de 38 
en 40 colonnes; en ligne 
10 : redéfinition d’un carac- 
tère en vue d’obtenir une 
trame (la modification des 
valeurs placées en ligne 
1000 permet de modifier la 
A en ligne 20 : début 
de la boucle qui permet de 
faire varier la couleur 
d’encre et donc de la trame; 
en hgne 25 : début de Ia 
boucle qui permet de faire 
varier la couleur de fond; 
en ligne 30 : une ligne de 
trame; en lignes 35 et 50 : 
fin de boucle et en 1000, les 
DATA. 
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Le Trophée Jeux & Sfraté- 
gie récompensera le joueur 
qui terminera en tête du 
classement établi au cours 
de la saison à l’occasion de 
tournois IPR. Pour entrer 
dans la liste officielle des 
tournois du Trophée, une 
compétition doit notam- 
ment répondre aux condi- 
tions suivantes : 

e appliquer le règlement 
de la FFE sur les tournois à 
IPR; 


Le Trophée Jeux & Stratégie 
83-84 (suite) 


e avoir demandé son ins- 
cription (gratuite) sur la 
liste officielle au moins un 
mois avant sa date d’ouver- 
ture. S'il Le fait deux mois à 
l’avance, 1l sera assuré 
d'être annoncé dans J & S 
et d’être doté d’une série de 
prix offerts par la revue! 

e avoir envoyé ses résultats 
ordonnés dans les 10 jours 
qui suivent sa clôture, 
avoir au moins 30 partici- 
pants et comporter au 
moins 7 rondes. 

Dans chaque tournoi du 
Trophée qu'il disputera, un 
Joueur pourra, suivant son 
classement, marquer un 
certain nombre de points 
(au moins un, s’il termine 
dans la première moitié !). 
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